ТОР GAMES 


a". 
The Thing | Farscape: The Game | Celtic Kings 
Icewind Dale | Haemimont Games - Интервю 


TOP GAMES 


"Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в спєциализираното 
списание “Computer” през 1999 
година. Постєпєнно увєличава 
обєма си и прєз 1995 става 
самостоятєлно ПРИЛОЖЕНИЕ кьм 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта "Лазарус", 
всєки брой є опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


МЕСЕЧНО MFHT 


The Thing 


В мода напоследък ce преВърна идеята даден филм ga се преобрази В 
компютърна игра. Много фирми се ВъзползВаха от moDa, kamo на пазара 
пуснаха Къде добри, Къде некадърни римейКоВе. Дали обаче играта The Thing, 
Базирана на хорър филм от далечната 1982, ще се причисли Към пърВата или 
kbm Bmopama Категория? ОтгоВаря Мартин Димитров. 


Farscape - The Game 


Смятате ли, че сте феноВе на фантастичния сериал Farscape, който 
изльчВат по кабелната телеВизия? U kakBo, мислите, би излязло om 
поредната игра, праВена по филм? Един органичен Космически Кораб, група 
изВънземни бегълци и... един чоВек. Но КаКВо Би се случило, ако те бъдат 
залоВени, а корабът пленен? ИВан Димитров има отгоВора. 


Medieval: Total War 


Haü-npusimHusim начин ga ce запознаем с Времената на Второто Българско 
царстВо и да застанем рамо до рамо c Безмилостните пълкоВодци отпреди 
10 Века според Спас СтойчеВ, e Medieval: Total War. 


Icewind Dale II 


ПояВи ce поредната ролеВа игра no Dungeons 8. Dragons. Дали Icewind Dale 2 
ще onpaBgae очакВанията на феноВете, дали ще достигне успеха на 
предшестВеника си, или ще падне безмълвно nog тежкия обстрел на 
критиката, погубила Neverwinter Nights? Боян ШВаноВ опноВо ще Bu ВъВеде В 
магическия сВят на Forgotten Realms. 


1000/1000 
EA пре з m А " e 


г Celt с Kings - Rage of War 


|Наетітопі Games / Wanadoo 


„TZAR: Тежестта на короната” 
Беше пърВата българска 
комерсиална компютърна игра. 

С нея момчетата om Haemimont 
Games доказаха, че България не e 
по-назад с материала om големите 
западни Компании. U ето че се 
пояВи и Celtic Kings: Rage of War. 
КакВо ga очакВаме om nes? 

ToBa можете ga Hayaume om mecma 
Ha ИВан Димитров. 


top games дизайн: 


Бистра CAaBeükoBa enter «top games» — 


bistra€j-space.org 


Оценки Минимални изисквания 
Графика те ЕЙ ШЕ БЕН ИВ ЕЙ E Процесор: Pentium Il на 400 MHz 
3Byk BER со са EL ЕЛ ВА БИ E Памет: 64 Mbaüma 


Музика ва ся пе са БА ся ЯН ЕШ СВободно дискоВо пространство: 
Геймплей са EI И ИЕ EE РЕ] E БВ 600 Mbaüma 
УдоВолстВие BEEN m m m m m m m 


Y 
Тук Вече Ви остаВям сами ga разберете заплетената 
и uumpueyBauua история, за ga не Ви разВаля удоволстВието. 


Играта 

История Играта предстаВляВа предимно съВкупност om три .. "м 

Играта The Thing e базирана на едноименния Класичес- елемента: решаВане на загадки, 3D shooting и основно ynpaB- 
ku филм на Джон Карпентър от 1982 г., Който om сВоя стра- | ление на групата. Тези mpu елемента са Вплетени В едно и 
на e римейк на оригиналния филм на Хауърд Хоукс от 1951 г. рабоглят заедно 3a решаВане на проблемите В uepama. Всеки 
Тя обаче не преразказВа историята на филма, а представлява персонаж има специални способности - един лекуВа, друг раз- 
негоВо сВоеобразно продължение. Но ако не сте гледали фил- Бира om механика и електроника, а mpemu БораВи отлично с 
ма, В процеса на игра бързо ще схванете фабулагпа. оръжията. Доста често ще Ви се наложи да комбинирате me- 

Във филма се разказва за една група учени на Антарк- зи умения, за да разбулите стъпка по стъпка WS мая ис- 
muka, които omkpuBam извънземна форма на жиВот, Която глория Ha The Thing. | 
може перфектно да имитира други ЖиВи същества. За съжа- Макар и пърВите дВа елемента да присъстВат В по- 
ление, извънземният се оказва неприятелски настроен и ybu- | Beuemo други Компютърни конкуренти, управлението на epy- | 
Ва цялата група, като заразяВа, имитира и amakyBa членоВе- пата е малко или много ноВоВъВедение В пози Жанр чгри. d 
me ü. Самото ръкоВодстВо на групата е лесно и Заема нег 

Как продължаВа тази история В играта? Вие поемате ляма част В играта. За съжаление обаче В групата може да 
контрола на Водача на спасителния ekun, koümo е бил изпра- има само Бойци от определените от Computer Artworks m 
тен да разбере КаКВо се е случило с изследоВагтелската база, Категории: Войник, лекар и инженер. Всеки om me) kame | j 
след Като ВсичКи Врьзки c Hes ca прекьснати. Веднага след се е специализирал В определена насока. Така например Войни- 
пристигането cu Вие бързо ce озоваВате В подобна ситуация, Кът е експерт В оръжията и Ви ү сы сорал помагайки = 
В kosimo са се Били злощастните учени. Скоро b ا‎ 


pogama на организмите, с които се биете, и техните способ- 
ности да umumupam перфектно жертвата си. Това omkpu- сам (mono, HaAu?). Инженерът пък поправя ВсякакВи не е 
тие, естествено, предизвиква недоверие и страх, че Всеки mo Врати и енергийни източници. Хубавото тук e, k 
eguH om epynama mu може ga ce окаже eus изВънзем- инженерите и лекарите да са специалисти В дадена аст, 
но същество —theThing! = = =~ me също могат да носят и използват оръжия. s ў noBa 


Uepama започВа 8 покрайний точ на {3 следоВателската Вашият герой (командирът на групата) може да праВи no 


База. ОсВен Водача, групата има още членоВе: един лекар, малко om Всичко - да поправя разни gpeboauüku (Врати, ^am- 
един инженер и един Войник. Още с пристигането cu научаВа- пи), да лекуВа както Всички от групата, maka и себе си, и Haŭ- 
те, че базата е Била напълно разбита. Веднага след това no- Вече да стреля на месо. і і 
лучаВате заповед „от горе" (om Вашия КомандВаш офицер) да Командите при управлението на групата са минимал- 
разберете kakBo ce е случило. Това се: ни и предимно се състоят В moBa ga наредите на някого ga 
глинската Ви задача (хитро, но ‚ u3mppkano, нали?). Оттук на- напраВи нещо, например на инженера - да оправи някоя джун- 
татък Вашата група mpsibBa да напредва из базата, търсейки | 9Журця, или пьк на групата - ga Ви следВа или да изчака. 
omeoBopu на Въпроса: „КаКВо се е случило myk?". ФеноВете на Най-интересната част при ръководенето на екипа се 


филма ще могат да разпознаят Hslkou от предметите, Като състои В наблюдението на състоянието на Вяра и страх 
частично сглобения Кораб на Blair, kakmo и оттто записи на сред членоВете. Основно се налага да следите душеВното | 
RJ МасКеаду. състояние на бойците, за ga няма издънки. Това може да ста- 

ПърВите части om uepama служаг за обраний: Мно-._ Ва по няколко начина = от диалозите, om действията; n 
ЖестВо текстоВи съобщения често изскачат на екрана u дисплея В менюто на uepama, индикирдуа B: 
обясняВат елементите на геймплея на The Thing. Например. 
оше с пристигането Ви до базата играта изВежда npegyn- | 
реждение, ue xopama Bu няма ga издържат дълго на cmyga на- 
Вън. Малко по-късно, Когато omkpuBame една КърВаВа сцена 
Вашият лекар ce паниКьосВа, при което Веднага ce пояВяВа 
mekcmoBo съобщение, което обясняВа kak да помогне! 
шия другар. Разбира ce, глези съобщения mozam ga бъ 
лючени (особено ako играете за пореден път 
началото ca ЖизненоВажни, защото съдържа! 
информация, която Ви помага да осъзнает 
чето базови механизми В uepama. 

След Като Вече знаете Как да Боравите : 
чграпла, Както и някоц тънкости, се ЗапъгаВате Към Близката Волно и дори да пробв, 
норВежка изследователска база, откъдето започва първата За да се справ 
Важна част В играта. екипа, се налага да ги 
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да изпълняВате mpygHu задачи, Които заВисят om тоВа go 
какВа степен е нарушено душеВното състояние на epynama. 

Om: друга страна, новите членоВе на екипа Bu нямат 
goBepue, gokamo други, c koumo сте Били много Време, мо- 
eam ga почнат ga He Ви BspBam, ako случайно ги yueaume по 
Време на bumka. 

В тези случаи можете ga ги спечелите на Ваша cmpa- 
на, ако им Врьчите орьжия и амуниции. 

Решенията на този mun mpygHocmu са наистина Въл- 
нуВащи и предизвикателни най-Вече за moDa, че сами гпрябВа 
да откриете omeoBopa на това kak ga се справите с Възник- 
налите проблеми. 

Apyeama интересна част om The Thing, kosimo заслу- 
ЖаВа Внимание, e уникалността на Всеки герой В играта (без 
изключения). Така например някои om max ncyBam и прокли- 
Ham непрекьснато, gokamo други имат специфичен чуждес- 
гпранен акцент и понякога Крещят лудо на собстВения cu 
език по Време на някоя напрегната ситуация (В някое меле 
например). C тези отличителни черти компютърния ee- 
рой се превръща В една изключителна и ЖиВа фигура. 

Може би един от най-Важните моменти В играта е 
плестВането дали случайно Вашият Колега не е заразен om 
The Thing. Ако cnpuHuoBkama с пробата кръв експлодира; Въ- 
обще не трябва ga Ви мигне окото и да подпалите бъдещо- 
mo изчадче. 

В играта екшънът заема голяма част om Времето. 
Поради moBa разработчиците om Computer Artworks са се 
постарали да Включат дВа режима на игра. Единият е third- 
person. В него са Ви позволени ВсякакВи манеВри - Като се 
почне om тичане наляво и надясно и се стигне до стрелба В 
дВижение. Тук най-Важното е, че имате поглед отстрани на 
екипа и заобикалящата го среда. НеимоВерно по-добре е да 
знаеш kakBo се спотайВа зад някой рафт, отколкото да 
гризнеш дръвцето изненадващо бързо. 

Другият режим е first-person. Tyk екшънът се разигра- 
Ва през погледа на героя, Което е малко ограничаВащо, но 
пък от друга страна, HuBomo на адреналина HapacmBa нецмо- 
Верно, защото не знаеш kakBo me дебне В гръб! А какво е ek- 
шън Без ВрагоВе? 

В играта се срещат дВе разновидности на npomuB- 
ника. EguHusim mun са малки на размер, изключително бързи 
гадоВе, nanogobsiBauiu кучета. Тези пВари се gBukam на групи 
и могат да Бъдага убити със стрелба или гранати. Другият 
mun са по-гадните и, естествено, по-големите по размер — 
оригиналните гпВари (the Thing). При тях стратегията се! 
Води на аве фази. ПърВата фаза е масоВа стрелба. Втората 
фаза Включва добре подбрана горелка, огнехВъргачКа или за- 
палителна гранагпа. 

Чграта предлага и доста поВече от гореспоменати- 
me оръжия, като например снайперска ВинтоВКа, nucmo^e- 
mu, автомати и други. Наред с оръжия, В The Thing има и 
доста предмети, най-Вече очила за нощно наблюдение. Bcuu- 
Ки тези джунджурии са разпръснати на стратегически (и ло- 
гични) места, за да nacBam на историята на играта и огпчас- 
mu на решенията на загадките. Така например В една om 
сцените Вие ce оказВате без оръжие, заобиколен от гадове. 
Близо до Вас има счупена Врата, затВорен инженер и Войник, 
останал без амуниции. ПьрВо се налага да откриете малко 
патрони. После ga ги дадете на солдата. С него да ugmpenu- 
те гадините, да освободите инженера, за да може той да 
попраВи Bpamama. 


1 

Макар и решенията ga са прости на думи, тяхното 
изпълнение е съвсем друго нещо. Но дори и да сбърКате не- 
шо или да умрете, не се притеснявайте, защото В играта 
има определени места за ѕаме-Ване, koumo Вършат чудесна 
работа В пози мрачен и неприВетлиВ сВят. 

Визуално | 

Визуално The Thing изглежда добре. Моделите на Бой- 
ците са сравнително дегпайлни. По лицата например маже- 
me да отгатнете моментното им душевно сьстояние, 
Анимациите на стрелба, дВижение и ВзаимодейстВието им 
със заобикалящата ги obcmanoBka също са напраВени Велико- 
лепно. 

Терените Варират om обезлюдени снежни площи 
нощно Време, през подземни пещери go нагъсто nocmpoenu 
Бази. Всички me са много детайлни, като си личи, че са ocma- 
рели от Времето - напълно В съотВетствВие с атмосфера- 
ma на играта. 

Извънземните mapu, koumo ще срещнете, ca,nogo- 
БаВащо уродлиВи. ТоВа също се отнася и за моментите, ko- 
гато ще Видите трансформацията на нормален чобек В eg- 
на от тях! Би било хубаво В играта ga npucbcmBam малко 
поВечКо разновидности на The Thing, но и малкото, които 
Виждаме, са качествени. | 

СъшестВуВа обаче един проблем, който доста често 
ce среща В този тип игри - Камерата „засяда“ В някоя стена 
и не помръдва. Но КаКВо пък пполКоВа - не може Всичко на ue- 
pama да e xybaBo! 

ЗВУК и музика 

Музикалният съпроВод В The Thing доста прилича на 
mexkama и Влачеша се музика om оригиналния филм. ТоВа ug- 
ключително добре допълВа потискащата атмосфера. Наред 
с музиката и самите гласоВе на членоВете на екипа „хва- 
щат ухо“. Много добре са изпипани, като Всеки отітях wau- 
фова героя В определена индивидуалност. За съжаление, no- 
някога диалозите са изпълнени с излишни думи и са доста 
безсмислени. За разлика om тях, звуците, koumo изпълват 
играта от начало до Край, са си точно на мястото. Всъщ- 
ност доста от тях са заимстВани изцяло от филма, но пък 
за сметка на moBa допринасят за Hanpeenamama аплмосфе- 
ра. Всичките са изпипани професионално. 

Finito 

Уникалното съчетание на екшън, решаВане на 3aeag- 
Ки и ръководство на екипа работи много добре. Наред с mo- 
Ва, смесицата на геймплей елементите наистина помага 
през цялото Време да се подклажда напрежение и интерес у 
чграещия. ПоВечето загадки са логически и рядко се налага 
да повтаряте някое действие, осВен разбира се, да изтреби- 
me на пръВ поглед безкраен брой гадоВе. Дори играта пред- 
лага и Конфронтация с шефоВете на гадоВете, Като се на- 
лага едноВременно да мислите и да стреляте. : 

така или иначе, The Thing е една униКална игра, Която 
bu се харесала не само на феноВете на едноименния филм, 
но и на поВечето заклети геймъри като мен например. 
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Оценки 

Графика ES БШ ЕШ БЕ ва НЕНИ 
ЗВУК БЕ ЕШ ЕЛЕН иж па 
Музика 

Геймплей 

УдоВолстВие mm тата e 


Минимални изисКВания 
Процесор: Pentium Ш на 450 MHz 
Памет: 64 Mbaüma 

СВободно дискоВо пространство: 
450 Мбайта 

CD-ROM с 4-Кратна ckopocm 


Farscape e екшън приключение с елементи на 
игра В екип, или поне така пВърдят om фирмата 
прочзВодител. Но след Като поиграх няколко часа, се 
убедих, че избиВа повече на екшън и обикаляне насам- 
натам. Макар u npukAlouenckusim елемент да не е 
пренебрегнат. Но за играта В екип Въобще не съм 
съгласен. ЕдинстВеният момент, когато msi Влиза В 
сила, е щом се наложи да се Влиза В някоя Вентилаци- 
онна шахта или тесен тунел, защото пази работа 
може да я сВърши само Райчъл. Останалото е напълно 
по силите на Джон Крайгльн. А по Време на bumkume 
е по-добре да играете само с един подВижен герой, 
докато останалите стоят и стрелят по Врага. В 
тази си част управлението на играта е добре изпипа- 
но, макар изкустВеният интелект на Водените om 
компютъра герои да Куца страшно много - персона- 
жите могат да следВат лидера, Когото Bue упраВля- 
Bame, или да стоят на място. Последното, както Be- 
че споменах, е полезно, когато поставите хората си 
В засада на Врага, а после с упраВляВания om Вас герой 
примамите противниците си. Полезно е и тогава, 
koeamo не искате ga намесВате определен герой (нап- 
ример Райчьл, защото той не ползВа оръжия) В даде- 
на битка, а го оставите на сигурно място близо до 
изхода и по този начин да се подсигурите В случай на 
неуспех (прябВа да отбележа, че щом един герой mu- 
не през някой om изходите om ниВото, с него преми- 
наВа цялата група). Чмате на разположение Карта на 
региона, Която се намира В горния десен ъгъл на еКра- 
на. Там героите, протиВниците Ви и нецгралните 
персонажи са предстаВени kamo черни mouuuu, а една 
стрелка сочи посоката, В kosmo се намира целта на 
мисията Ви. В долната част на екрана са иконите с 
персонажите, koumo можете да командВате В gage- 
ния момент, показателите им за издръжливост и 
жиВот, раницата с предметите и оръжието, което 
ползВага. Впечатление прави приложението на u3g- 
рьжлиВосгата и жиВота. ПьрВияга служи като uuum. 
Когато npomuBuuk нанесе щета на един герой, пърВо 
се намаляВа издръжливостта му, а едВа koeamo ms 
стигне до нула, гпогаВа се отнема om негоВия ЖиВот. 
ОсВен moBa ma може да се ВъзспаноВяВа сама с meye- 
ние на Времето, докато за подобряВането на жиВота 
са нужни медикаменти. 

Uepama е разделена на nem части, Като geücm- 
Buemo се развиВа на повърхността на планетата, 
под земята и на Космическия Кораб. ВъВ Всяка една om 
тях ще mpsibBa да изпълните няколко мисии, за ga 
преминете В следВащата. По принцип повечето om 
max ще получите om хората В града, а по Време на 
играта целта им ще се променя, след Като изпълни- 
me определени части om мисиите. ОбикноВено eepou- 
me Ви Водят разговор помежду си, когато mpsibBa ga 
Вземат решение Как да постъпят. Тези диалози (как- 
mo и разговорите с неигралните персонажи) се запис- 
Bam BbB Вашия дневник. Реално обаче там се ombe- 
лязВа само част от плях, поради Което ако не сте би- 
ли достатъчно Внимателни или без да искате сте 
Кликнали c леВия бутон на мишката, може ga Ви се Ha- 


лоЖи дълго Време да се луглате насам-натам и да се 
чудите kakBo mpsibBa да спорите, 3a да преминете 
дадената мисия, а cmpeAkama, сочеша Към ueAma, са- 
мо да Ви обърка допълнително. Един наистина много 
неприятен момент. ОсВен moBa аз самият се зат- 
рудних страшно много В последната мисия, Когато 
около час не можах да отВоря една Блиндирана Врата 
и само няКакъВ дефект В играта пренесе единия от 
eepoume ми от другата й страна, 3a да може да ak- 
muBupa B3puBa. 

Интересна e реализацията Ha Вашите против- 
Huuu. laguHkume, c koumo ще cu имате Вземане-даВане 
имат определена ycmoüuuBocm на различни ВидоВе 
wema. Някои са почти неуязВими за обикноВени оръ- 
жия, но пък може ga ги убиете с дВа удара на метален 
лост. Други може да елиминирате по-бързо с енер- 
гийно оръжие, отколкото c огнепръскачка или друг 
mun оръжие. Самите герои може ga cHabgume c npe- 
napamu, зашитаВаши ги om даден mun щета или от 
Всички ВидоВе щети (много полезна стратегия Към 
Края на играта, Ho донякъде обезсмисляша се, ako cu 
Купите достатъчно медикаменти и муниции). Поня- 
Кога ВрагоВете Bu са доста многобройни и e по-благо- 8 
разумно да ги елиминирате В засада на малки групич- 
Ки или да изтичате разстоянието до най-близкия u3- 
ход, за да спестите муниции и запазите глаВата на 
раменете cu. ToBa Важи и за моментите, когато om- 
ноВо се Върнете на някое ниВо, гьмжащо от изчадия, 
защото подобно на Diablo 2, myk me Винаги се генери- 
pam отноВо, незаВисимо дали преди moBa са напраВч- № 
^u пълна Mackapa. і 

Графично uepama не блести с нещо над остана- 
лите заглаВия, излезли през последните месеци, но 
Въпреки moDa е доста добра и за 3D се държи прилич- 
но, дори на машини с процесори, по-слаби от мини- 
малните и изисКВания (cmuea да сте осВободили goc- 
плаплъчно ресурси, за да я играете). Визуалните й 
ефекти са на ниВо - не AuncBam експлозии, изстрели, 
огньоВе и т.н. Между някои от мисиите има кратки 
mpeg филмчета със задоволително качество на kap- 
muHama. Музиката е приятна, макар на моменти да 
се пояВяВат разни дразнеши 38ykoBu ефекти, gocma- 
гпъчно, за да Ви накарат да сВалите слушалките om 
ушите си. Диалозите са дигитализирани, но има и 
субтитри. OcmaBa единстВено проблемът със cma- 
ппичниге образи на героите по Време на разгоВори- 
me, koumo е можело да бъдат раздВижени поне малко. ls 

Като цяло обаче Farscape е една приятна игра, 
с която можете да запълните част om сВободното 
си Време. Играта е пълна с лафовВе, а Външият Вид на 
героите Ви и тяхното държане са напълно идентични 
с тези ВъВ филма. Всеки един персонаж е с положи- 
meAHume и отрицателните си Качества. Често ще 
Ви се случВа някой om max да cu дъдне до Болка позна- 
mume om сериала реплики. Въобще moBa е една неп- 
ретенциозна игра, Вьпльтила В себе си уникалната 
атмосфера на Farscape, Която горещо препоръчВам на 
феноВете на филма. Смятам, че ще Ви хареса. 
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Medieval: Total War ни Връща В 
пльмните и безпощадни Времена на сред- 
ноВекоВна ЕВропа. Тази далечна за Hac eno- 
ха се оказВа идеална арена за Maücmopu- 
me на cmpameeusima и makmukama. 

ЖиВотът на средноВекоВния uoBek 
не e струВал поВече om торбичка пърВок- 
ласен черен пипер. Ц, изглежда, точно 
moBa приближаВа съВременния геймър, 
сВикнал с небрежно дВижение на показале- 
ца да погубВа cBoume Виртуални Войни, 
към неговите прадеди - пълкоВодците 
отпреди оКоло 10 Века. 

В периода 1050 - 1350 г. , В Който 
се разВиВа geücmBuemo B uepama, Жесто- 
kocmma на boüHomo поле, а и изВън него е 
била нещо нормално. Все пак за momaAHa 
Война, за Която „намекВат“ aBmopume на играта, е малко пресилено ga се 
говори. ЕдВа ли Старият континент щеше ga е такъв, КаКъВто го позна- 
Ваме, ako 100-годишната Война bewe moma^Ha. 

Uepama 

Играта ce разВиВа Като походоВа стратегия, но Всяко сражение 
може да се разиграе В реално Време. Какгло може да се очаКВа, целта е да 
се превземе цялата Карта - В случая ЕВропа и СеВерна Африка, Като за 
Всяка педя земя се пролее Колкото може поВече КръВ. 

Вашата mepumopus, npocmupaüku се Върху част om cBema, е раз- 
делена на провинции, като BbB Всяка om max има по един глаВен град, 20- 
moB да изпълни Вашите нареждания. ПрочзВодстВоппо на Bcs- 
Ка Бойна единица отнема един ход, който пък omeoBaps на eg- 
на година от ucmopusima. Ресурсите ca еднаКВи ВъВ Всяка 
moyka на Континенгпа. Ако HanpaBume правилните подобре- 
ния В инфраструктурата на областите, koumo конгпролира- 
me, след Всеки Ваш ход може ga се сдобиВате с армия по Ваш 
избор. EcmecmBeno, по-големи Ваши фортоВе обучават noBe- 
че Войници за една година, а koakomo по-добре Въоръжени ca 
me, пполкоВа по-ефектни ще бъдат В Боя. 

bumku може ga ce печелят и на полето на дипломация- 
ma, но В повечето случаи me са пряк резултат om съотноше- 
Huemo на Военните сили. ЗагпоВа не mpsibBa да nponyckame 
Всяка открила се Възможност за унищожаване на чужда ap- 
мия и превземане на ноВа провинция. За Вашите злодеяния 
— А Бог може и да не Ви прости, но Папата ще го напраВи Веднага 
Start Campaign d щом Вашите Boücku му nompsibBam. 

a Както cme имали Вьзможност да се убедите сами, ko- 


гато gBe армии се срещнат, проличаВа makmuueckusim гений на техните 
Водачи. В играта има опция за авппоматично изчисляване, за поВа Коп ще 
бъде победител, но аз не я препоръчвам. 
Няма нищо по-хубаВо om плоВа да прочетете В Края на битката: 
„Вче разгромихте Вашия противник за 
23 тіп, а изчисленията преди нейното 
начало He Ви даВаха шансоВе за успех.“ 
bumkume В реално Време, kou- 
mo съпътстВат почти Всеки Ваш 
ход, са най-доброто В Medieval: Total 
Маг. 


Щом се разгърне 3D пейзажът 


Графика Процесор: Pentium П на 350 MHz на бойното поле, mpsibBa, без да губите 
Звук Паметь 128 Mbaüma Време, ga заемете най-доброто място 
и най-подходящата формация за Ваша- 


ma армия. Всяка грешка може ga ce oka- 
же фатална. Численото преВъзходспаВо 


Музика СВоБодно guckoBo пространство: 

Геймплей 1,7 Гбайта 

УдоВолстВие Видеопамет: 16 Mbaüma (DirectX 8.1 
u Windows Media Player 6.4) 
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He е гаранция за успех, а повечето фронтални атаки са об- 
речени на неуспех. Почти Всеки детайл от Битката e изпи- 
пан: 

Войниците се изморяВат В хода на сражението. ТоВа 
проличаВа най-добре при щурма на някое ВъзВишенце. С Bce- 
Ки изминат метър атакуващите забавят сВоя ход и безми- 
лостните стрели, които скоро политат от Върха, разреж- 
gam техните peguuu. 

Важно e праВилното групирането на силите. За moDa 
са на разположение три Възможни строя na придВижВане. 
Ако се селектират различни Видове Бойни единици, може ga Sce 


кос ива 
се избира между 6 постройки за оптимална ефективност В Ее BU | En 
зашита и нападение. | al 


Амунициите ce изчерпВат по Време на bumkama. Ko- 
личестВото тежки предмети, подходящи за обстрел с kamanyamume, e голя- 
мо и често с тяхна помощ ce разбиВа строят на защитниците на крепостта 
nog обсада. Положението със стрелите не е същото и me се използВат no- 
икономично. Стрелците, загубили npeguwcmBomo си да amakyBam om gucman- 
ция, нямат никакъВ шанс да прежиВеят срещата с тежко Въоръжена пехота 
или Конница. 

Българите В средновековните битки 

За съжаление авторите на играта не са предВидили Възможността 
Българският цар да поведе армия, с която да покори ЕВропа. Ho 
присъстВието на нашите Велики царе и армии е осезателно. С „ду 4 
пія можете ga се срещнете, ako поВедете Византия. ОсВен 4 
глова Всички учебни мисии за Бойна тактика се изпълняВат £ 
с българската армия. На mpemama мисия можете да чуете 
Вашия генерал да КазВа: „Армия e пресяКла границите на 
България. Нека дадем добър урок на жалките Византийци и 
mexHume наемници.“ 

Сценарият E 

Можете да започнете с една om единайсегате cpeg- 
ноВекоВни държави om периода 1050 - 1350 г. c най-голямо 
Влияние и пред Вас да стои единстВената цел да „обединч- 
me" целия сВят. 

Чудесна е и Възможността да пресъздадете някоя 
Велика историческа bumka. Така можете ga се пренесете В 
1297 г. и да изчграете ролята Ha Лилям Лолас В Битката 
за Стирлчгския мост. 

Има Възможност и за пресьздаВане с Вашето ак- 
ппиВно участие на исторически кампании, Като инВазията 
на монголската Златна орда по руските земи. 

Графика и 3Byk 

ТоВа e най-слабата част на uepama, особено при, 
Битките В реално Време. Те се Водят В Зр среда, която се 
опитва да улоВи „чара“ на средноВекоВните Бойни полета 
от тундрите на НорВегия до! пустините на Палестина. 
КачестВото на графиката обаче не е по-добро om moa на 
стратегиите бт Времето преди nosBama на 3D yckopu- | ! 
плелите. На пози фон е още по-странна нуждата от 
ОігесіХ 8.1, при положение, че цграта не използВа неговите 
Възможности. 

Музчкалното оформление е прилично, но липсВат 
задължителните BukoBe на тръгналите на смърт Войни, а 
ВъздейстВието не е никак силно. 

Въпреки тези недостатъци Мед еуа!:Тога! War 
ше се хареса на Всеки любител на стратегиите и мис- 
тичните и негостоприемни средни ВеКоВе. 


Character Generation 


Black Isle / Interplay 
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Графика Процесор: Intel Pentium 11 350MHz или 


ЗВук AMD Кб-Ш/400МН2 
Музика Памет: 64 МБайта 
Геймплей Видео Карта: съвместима c DirectX 


3BykoBa Карта: сьвместима c DirectX 
Операционна система: Windows 
х/МЕ/2000/ХР 


УдоВолстВие 


Bregga Class Selection 
—_ Процесор: Intel Pentium Ш 500 или 
Е AMD Duron или Athlon 
Druid an ка з Памет: 128 МБайта 
Fighter M S aded Видео Карта: съвместима c DirectX 

5 ЗВукоВа kapma: сьвместима c DirectX 

EE Операционна система: Windows ХР 

e JOTE: А soree Cable/DSL Връзка за мрежова игра 


Rogue 


Bard 


OmgaBna ouak- 
Вах ga излезе Icewind 
Dale 2, kakmo, предпола- 
гам, и много от Bac. ПьрВа- 
пла цгра беше много добра. Тя 
предлагаше отлична смесица от сериозни- 
me ролеВи uepu, Като Baldur's Gate и 
Planescape: Torment и екшън ориентирани- 
me RPG-ma Като Diablo. Uepax Icewind Dale 
дълго Време, при moBa и В мрежа с мой 
приятел, също голям фен на ролеВите цг- 
pu. Честно Казано, пърВата игра беше npe- 
Възходна и за мен напълно измести изляз- 
лото месец по-Късно Diablo 2, Което не мо- 
Же ga се сраВняВа с нея. 

ОтгоВаря ли обаче на очакВанията ни Icewind 
Dale 2, или недоВолстВото ще е същото, каквото 
предизвика и наскоро излязлата Neverwinter Nights? 
Моят omeoBop е: играта е глолкоВа добра, колкото 
пърВата. Всъщност ноВостите ca малко и Всички, xa- 
ресали пърВата част, ще харесат и тази. 

История 

Втората част om поредицата се развиВа около 
30 години след събитията om пърВата игра, Като, 
разбира се, за голяма част om тези събития ce гоВо- 
ри често и В Icewind Dale 2. В нея ще срещнете и ня- 
koAko познати eepou. 

Bue поемате Контрол Hag група Весели приклю- 
ченци, гарьгнали да търсят слава и пари. Десетте 
града са нападнати om пьлчища орки и гоблини. Изпра- 
тени са Вестоносци Към epagoBeme Люскен и НеВъру- 
интър. Тъй Като градът ЛюсКен има u други проблеми 
по това Време, управниците му измислят просто pe- 


Icewind Dale е и наименованието на една om най-изВеспните 
пприлогии на автора К. A. Salvatore. ЧзВестен с многото си 
Книги по Forgotten Realms, Включително поредиците , The Dark 
ЕЕ Trilogy" и „The Cleric Quintet". Icewind Dale ВключВа knueu- 
me: „The Crystal Shard“; „Streams of Silver" и „The Halfling's 
Gem". Om тази пприлогия произлизат и едни om най-изВестните герои 
на Forgotten Realms — пльмният елф Drizzt Do'Urden и Великият Войн 
Wulfgar. AeücmBuemo също се развиВа В областта Ten Towns и разкрива 
много от местностите, koumo се посещават В играта. Макар Icewind 


Dale 2 да не следВа историята на Книгите, тези, koumo са чели трило- 
eusima, ще срещнат познати моменти. За феноВете мога също maka 
да Кажа, че дейстВията В играта се разВиВат около 10 години преди 
началото на Bmopama Книга - „Streams of Silver“. 


шение - напълВап Кораби с жадни за пари и слава Ha- 
емници и ги пращат Към десетте града. За съжаление 
голяма част от корабите БиВат унищожени по пътя 
и само няколко успяВат да стигнат до малкото pu- 
БарсКо градче Таргос. Вие, разбира се, сте плочно на 
един om me3u Кораби и Веднага предлагате cBoume ус- 
луги на лорда на обсаденото градче. От тук нататък 
Всичко е BbB Ваши ръце. 

Играта 

Сюжет е много добър, а играта е доста дълга. 
При това дизайнерите ca си сВършили добре paboma- 
та. Разбира се, подобно на пърВата игра, Icewind Dale 
2 е предимно битки, а moBa В никакъв случаи не е ^o- 
шо. Uepama се сВежда go избиВане на поредната орда 
гадоВе, koumo наистина са много. ТоВа е добре прик- 
pumo с голямо КоличестВо диалози и малки странични 
задачи. Може Би има малък смисъл играта да се пречг- 
paBa, но е малКо Вероятно много хора ga HanpaBsim 
moßa. 
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Eu 
Ф. | 


Време e да обърнем Внимание и на системата. 
Icewind Dale 2, разбира се, ползва Dungeons 8. Dragons 
3rd edition, които обаче omnoBo не са В чистия cu Bug, 
а са силно модифицирани от дизайнерите на играта. 
Ла започнем със създаВането на герои. Както В пърВа- 
ma част, maka и myk ще можете да създадете цяла 
група герои (до б). Има и предВарително напраВени 
групи, koumo също са доста добре развити. ЕсглестВе- 
но, има една нова раса - полуорк, и три нови Класа Bap- 
Варин, ЗаКлинател и Монах. НоВост В играта е наличи- 
emo на подраси и подкласоВе. Всички раси без полуел- 
фите и полуорките имат подраси. Всяка подраса има 
nAlocoBe и минуси. Паладинът и монахът umam подкла- 
coBe, koumo също им дабат различни бонуси, а свеще- 
никът може да избере Бога, на koümo ce е nocBemua. 
При Класовете нещата не стоят много добре. Аз лич- 
но не мога да разбера дали изцяло е спазена mpemama 
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реВизия, или дизайнерите са се опитали ga направят 
някаКВа смесица между Втора и греша реВизця на пра- 
Вилата. Както повечето om Вас сигурно знаяга, след 
Всяко минато ниВо опит можете да изберете ноВ Клас 
на героште си, но и В Icewind Dale 2 uucmume КласоВе ca 
по-силни от смесените, makap че не moAkoBa, колкото 
B Neverwinter Nights. 

Показателите ca същите - сила, AoBkocm, иза- 
ръжлиВост, интелект, мъдрост и обаяние. На Всеки 
герой се даВат 16 плочКи, които да разпредели между 
me3u показатели. ТряБВа да помислите добре Как ga 
разпределите показателите на героите си. Аз напри- 
мер направих доста грешки при пърВата група, с kos- 
mo uepax. Подобно на Neverwinter Nights и В Icewind Dale 
2 има умения и feat-oBe. ПърВите, бих Казал, са по-доб- 
ре npegcmaBenu, отколкото В Neverwinter Nights, но 
Все още са далеч om истината. Ako искате eeposim Ви 
ga развиВа добре уменията cu, mpsibBa показателят за 
интелект да сочи задължително поне 10-12, Което cno- 
ред мен е глупаВо ограничение. Ееа!-оВете са предимно 
Бойни умения, kamo някои могат ga се Взимат поВече 
om Веднъж. При тях обаче положението е по-лошо. Te 
са малКо на брой, kamo поВечето са променени спрямо 
оригиналните праВила и има доста безполезни. Искам 
да отбележа, че има 5-6 feat-a, koumo могат да се Взи- 
мат само от Крадец. Ето защо Крадецът е задължи- 
телен В партито. Много Важно е да напраВите силни 
герои, защото играта е изключително mpygHa на мо- 
менти и слабите герои стаВат безполезни, а moBa 
ybuBa голяма част от удоВолстВието (намалих оцен- 
Ката на играта с 1 именно поради тази причина). 

bumkume са В реално Време, Като Винаги може- 
me да спрете играта с КлаВиш. Разбира ce, има опция 
играта да спира и на точно определени дейстВия като 
атака, щети и га.н. При бойната система няма да за- 
Бележите почти никаКВа разлика c пърВата игра. ТоВа: 
обаче означава, че голяма част om Бойните праВила на 
mpemama ревизия са пренебрегнати. ТоВа обаче не npe- 
чи Битките да са динамични, интересни и забаВни и ге- 
poume да ce КомандВат сравнително лесно. ОсноВнияга 
проблем тук omHoBo е трудността на играта, Която, 
според мен, е прекалено Висока. 

ВрагоВете 

Kakmo се предполага от предисторията на цг- 
рата, пърВите ВрагоВе, с koumo ще се сблоскате, са 
гоблините, а малко по-Късно и орКите. Дизайнерите 
обаче са се спраВили добре с разнообразието В играта 
и Bue ще nonagHeme на много разновидности Врагове. 
ОбикноВено протиВниците Ви ugBam на групи om по 
няколко, Което е добре, защото иначе eepoume Ви не 
Биха могли да се спраВят. В играта обаче има и няколко 
изненади и можете ga се o3oBeme В Битка с почти 
Всички гадини на даден терен. Разбира се, освен орКи и 
гоблини, ще ce u3npaBume и пред пълчища „немъртВи“, 
зли магьосници, гиганти, ппролоВе и kakBu ли не чудо- 
Вища - познати и непознати. Тук трудността на игра- 
та е най-големият проблем и поради Високата слож- 
ност на противниците, ще mpsibBa да npeuepaBame 
често много Битки. ТоВа еднообразче Води до бързо 
отказВане от играта, 3amoBa и препоръчвам ga uepae- 
me на ниска трудност и ga се забаВляВате, а не да се 
правите на Велики и да се откажете от играта на 
Втория ден. 


Интерфейс 

Icewind Dale 2 има прекрасен интерфейс. Една 
om kpumukume ми Кьм пърВагпа част на uepama бе не- 
удоБният интерфейс. Макар той да Бе добре нарису- 
Ван, скриваше голяма част om екрана и Видимостта 
Бе много малка. Сега това Вече не е maka най-Вече 3a- 
щото резолюцията е повишена, а и обектите са no- 
малки. ОсВен moBa можете с КлаВиш да скриете ин- 
пперфейса, което е полезно по Време на големи битки. 
Менютата не само са КрасиВо нарисуВани, но и са 
удобни. На осноВния екран можете да сьздаВате икони 
за основните действия, които героите Ви могат да 
изВършВат. А най-много се зарадВах на moa, че Haŭ- 
накрая картинките на оръжията и другите предмети 
В инВентара са изцяло наноВо нарисуВани. Сега Вече 
me изглеждат наистина отлично. Разбира се, както и 
В другите игри на Balck Isle с „monau“ клавиши можете 
лесно ga превключВате от един екран на друг. Единс- 
mBenama ми Критика myk е към журнала, Който не е 
разделен на части, но В сраВнение с Журнала В 
Morrowind този В Icewind Dale 2 е перфектен. 

Графиката 

Графиката е почти непроменена, но това не е 
изненадВашо, имайки предвид, че Bioware праВеха eH- 
джините за noBeuemo игри на Black Isle. ИзВестно е, че 
Bioware обаче Вече не e В Кръга на Влияние na Interplay u 
затоВа ендЖинът на Icewind Dale 2 е същият kamo на 
пърВата игра. 

Играта, подобно на допълнението Heart of 
Winter, поддържа „официална“ разделителна способ- 
ност 800х600 и „неофициални“ 1024х768 и 1600х1200. 
Най-забележимото В нея e смаляВането Ha фигурите. 
Сега героите, чудовищата и Всички други обекти са 
почти наполоВина по-дребни om предишните uepu. Те- 
рените, ефектите om магиите и другите Визуални 
ефекти си остаВат същите Като В Hart of Winter. To- 
Ва не означава, че те не са добри. Визуалните ефекти 
може и ga са нищо, сраВнено с тези на Neverwinter 
Nights, но nacBam на Icewind Dale отлично. Анимацич- 
me на героите, ВрагоВете и неутралните персонажи 
са детайлни, но са с ниска резолюция. Като се има 
npegBug и че фигурите са по-дребни, добрите анима- 
uuu Всьщносга не са голям плюс. Разбира се, me He mo- 
eam да се сраВняВат с пприцзмерна игра, но със сигур- 
ност са най-доброто сред дВуизмерните. В крайна 
сметка се получава една не лоша графика, makap не 
отлична, c която Всички феноВе са сВикнали още от 
Baldur's Gate. ТоВа има ред предимства. Например за 
сметка на липсата на нови ефекти и т.н. енджинът е 
Вече пестВан многократно и голяма част om пробле- 
мите му са изчистени. Друг плюс е, че играта има 
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много малки uauck- 
Вания и работи на 
слаби машини В 
сраВнение c други- 
те сегашни игри. А 
основного npe- 
димсгоВо, според 
мен, е, че дизайне- 
pume са могли ga се съсредоточат Върху самия clo- 
жет на играта, за разлика om поВечето Компютърни 
ролеВи чгри напоследьк. 
Музика и 38ykoBu ефекти 
Както и преди музиката на Icewind Dale 2 e npe- 
Възходна, предимно маршова, но има и по-различни 
мелодич от Време на Време. ЕдВа ли ще Ви писне bbp- 
зо, а и музикалният фон е доста по-забележим omkoA- 
komo В други игри. ЗВукоВите ефекти също са добри, 
макар малко om тях ga са ноВи. ОзВучението на nep- 
сонажите е прекрасно, гласовете са много добре под- 
Брани. Колкото до гласовете на героите Ви, ще има- 
me голям избор, като поВечето om гласовете ca Взе- 
mu Както от Icewind Dale, maka и om Heart of Winter. 
Разбира ce, има и ноВи гласоВе и Като цяло лесно ще 
можете да намерите подходящ глас за героя cu. 

Заключение 

Ще обобщя основните плюсоВе и минуси на ue- 
pama. Icewind Dale 2 предлага един много добър и gb- 
лъг сюжет. Не особено добрата графика може да не e 
приятна на Всички, Ho за сметка на поВа играта няма 
почти Hukak8u проблеми и работи на много баВни 
компютри, Включително и на плакиба под минимални- 
me изисКВания. U3kycmBenusim интелект e на ниво, но 
не Винаги. Pathfinding-a e не особено добър, но за щас- 
mue може ga ce noonpaBu чрез опциите. Основният 
проблем cu остаВа трудността на играта и, както 
споменах no-eope, Haü-gobpe намалете cAokHocmma, 
за ga Bu e по-забаВно. В Крайна сметка Icewind Dale 2 e 
много добра игра и достойно продължение Ha серия- 
гла. Сигурен съм, че Всички феноВе ще я харесат. А 
доколКото познаВам Interplay, Вероятно ще Видим и 
допълнение догодина. 


— У —— 
Dark Treant was immune to my piercing damage 
tack Roll 1:8 + 13 = 21 : Hit 
uhk- Takes 18 bludgeoning damage from Dark Treant 
г Roll 2 : 17 + 11 = 28 : Hit 
7 slashing damage from The Redeemer 
d damage from The Re. 
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poüku - КметстВо, КоВачница, Казарма, арена, дом на друидите (или 
храм при римляните) и maBepna. Всяка една om max процзВежаа He- 
що или се pnepeügBa за определени бонуси. Така например КоВачница- 
ma служи за omkpuBanemo на определен Вид оръжия и брони. След ka- 
mo сте ги създали там, В казармата получаВате опцията ga екипира- 
me дадения mun Воин. Домът на друидите и храмът служат съот- 
Ветно за обучение на gpyugu и <Вещеничи. А от арената пък можете 
да cu наемате герои и да cmpoume специалната си част — ВиКингсКи 
лод или либератус. U3 картата са разпръснати различни постройки 
- селата произвеждат храна, В малките Крепости може да разменяте храната за злато, meBmonckume wam- 
ри се пълнят с meBmoncku Конници и Крадци, В руините са скрити магически предмети (В msix могат да Вля- 
зат само герой, и mo на определено ниВо), пещерите служат Като портали между gBe раздалечени точки. Ce- 
лата пърВо mpsibBa да бъдат 3aB3emu, за да можете ga получаВате оноВа, Което me произВеждат, и после ga 
си го транспортирате В глаВната Крепост, за да го използВате. U не забравяйте ga ги пазите, за да не ги 
окупира Врагът. U3 картите се срещат още Кладенци, прътоВе с Кости, изсъхнали дърВета, камъни с руни и 
още Куп други обекти, koumo крият В себе cu по-обикноВени или не гполкоВа силни магически предмети. Обик- 
ноВено след като Веднъж Ваш герой мине през max и Вземе даден предмет, след изВестно Време на същото 
място се генерира ноВ предмет. 

В този режим няма последователност om мисии, koumo mpsibBa ga изиграете, а сами избирате някоя 
Вече готоВа или случайно генерирана Карта. ПосочВате с Коя om страните ще играете и дали някой ще изпол- 
за Бонус (пари или предмет). ЗадаВате muna на игра - елиминация, състезание по точки или за Време (по Boen- 
на мощ или точки). Избирате и сезона, през Който ще се развиВат събитията — пролет, есен или зима (така 
и не разбрах защо е пропуснато лятото - може би защото тогаВа Всички са на почивка). Може да си настроч- 
те и поведението на Компютърния опонент - дали ga е дефанзиВно или хаотично, както и сложността, с ko- 
simo ще играе. Uma и оше опции, Върху които няма да се спирам, защото са познати om поВечето стратегии 
В реално Време. Като цяло режимът на самостоятелна игра е за случаите, когато нямате мрежа, Интернет, 
Все още се учите или Ви ce ще ga понатупате някой и друг Компютърен npomuBHuk. Шначе Ви препоръчвам ue- 
pama В мрежа. Положението при нея е абсолютно същото, с тази разлика, че противниците Ви Вече не са ma- 
шини, a ЖиВи същества от плът и кръв. 

Упраблението е доста опростено и с него се сВиКВа Бързо. За новаците е предВиден самоучител, koü- 
mo e и нещо Като прелюдия Към приключението на Гагах. В него младият гал се обучаВа за Воин и Вие, щете - 
не щете, ще mpsibBa да преминете през неговите mpenupoBku. Екранът е разделен на три части. В горната 
се намира лентата с активната крепост, село, единици или герои. Ако плоВа е Ваша Крепост или село, mam 
ше откриете броя на полулацията, КоличестВото на храната, 3aamomo и показателя за Владеене, om чиято 
cmoüHocm  забиси колко Бързо Врагът би могъл да превземе Вашия обект. За частите и героите Ви там са 

` : 4 отбелязани ниВото, минималната и максималната щета, защитата, храната 
(ако падне на нула, единицата губи om ЖиВота си, защото гладува) и жиВота, а 
при героите - и предметите, koumo носят. Специално за проблемите с храната 
се използВат мулета, koumo може да натоВарите В която и да е Крепост или село 
ӘР (стига mam ga има достатъчно храна). В долната лента са командните икони за 
ааа даден обект (ako сте избрали такъв) или 
осноВните игрални икони (бързо запом- 3 
няне и зареждане, мини Карта, бележки u|- 
gp-). Традиционно най-голяма част om 
екрана заема игралното поле, което да- 
Ва доста пълен поглед Върху скролира- 
ния регион, а за по-добра Buguwocm Bu- 
наги може да бъде изВиКана и минимизи- 
раната Карта (за улеснение тоВа стаВа 
със space bar). Uepama предлага Възмож- 
ност да избирате измежду mpu бойни 
формации, да строите Катапулти (mo- 
Ва ce Вьрши om Войните Ви на бойното 
поле), да постаВите част om армията 
cu nog КомандВането на даден герой (Ка- |. = 
mo единиците Ви получаВат Бонус om 
нивото му и с едно шракВане Върху ee- | 
роя Вие избирате цялото зВено) и още Ё 5 
Куп Благинки, които улесняВат и подоб- 
ряВат геймплея. 


Ж т WE 
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Duae modos 


Графика 
Celtic Kings използВа познатата ни 
изометрична перспектива, при kosimo Bceku 

един обект е предВарително нарисуван и 
рендиран. Но Въпреки това играта изглежда 7 ج‎ 
agcku добре. Сградите са нарисуВани с ог- ; 
ромна mouHocm и са пропорционални на раз- 
мера на eguHuuume Ви. Зелените полета ca 


ENN 
2. 


: заслужаВа ga ce обърне на Водната поВърхност, която ce дВижи kamo истинска. Не просто npe- 
в лиВане на uBemoBeme В onum ga ce придаде дВиженче, а тя наистина ce дВижи, Вълничките се разбиВат плавно 
В брега и Водата ce придьрпВа навътре. Ефектът е направо зашеметяВащ. ДВиженията на единиците Ви са 
изключително реалистични. Ше забележите КаК стрелците пърВо бъркат В Колчана cu, за да изВадят стрела, 
преди ga я изстрелят, докато конниците застават странично на Врага, за да могат ga ударят със cBoume 

оръжия. А картите, както Вече споменах, ca буКВално огромни и това не на шега. Минималната разделителна 
способност, която поддържа Celtic Kings, e 1024x768 пиксела, а максималната 1600x1200. При тези размери 
може да се изисКВа много от kauecmBomo и детайлността на картината. 

ЗВУК и музика 

В музикално отношение Celtic Kings e бомба. Саундтракът й e много приятен и напълно В стила на npe- 
guuuHomo mBopeHue на Haemimont - TZAR. ПоВечко Балкански ритми В съвременен аранжимент, смесени с Кел- 
mcko звучене и шотландски елементи. Точно В средноВекоВен стил. Жалко, че формата им не е В mp3, защо- 
mo си заслужаВа чоВек да ги слуша, докато пише статии за Компютърни игри |). 

Обратно на музиката обаче, звукът не е на ниво. Ako има място, Където Celtic Kings Куца, moBa несъм- 
нено e 3BykoBomo оформление. Като цяло ефектите са добри, но дигитализираната реч e под ВсякакВа крити»: 
Ка. Репликите са малко, noBmapsim се често и гласовете са доста еднотипни. Нужно e малКо поВече разнооб- 
разче. 

За финал ‹ 

Celtic Kings е една много добра ноВаторска игра, Бъкаща om сВежи идеи. Изпълнението й е на Високо npo- 
фесионално ниВо. Геймплеят е достатъчно дълъг, Без ga омръзВа. А режимите на игра, смятам, ше задоволят 
както феноВете на ролеВите игри, така и тези на стратегиите В реално Време (като мен например, макар 
да cu се пиша и В първата Категория). ЗабелязВа ce, че има напредък В работата на Haemimont и Celtic Kings го : 
доказва, заради което може само да се гордее, че над нея стои марката Made in Bulgaria. Давайте В същия дух, 
момчета! Кой е казал, че В България не могат ga се npaBsim готини игри? 
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ПриВечер е. Слънцето залязВа зад хоризонта, когато на nopma- 
ла В сградата, Където ce помещаВа офисът на Haemimont Games, ме 
посреща mexHusim глаВен дизайнер Габриел Добрев. ДВамата се КачВа- 
ме с асансьора, унесени В разговор. Слизаме и се насочваме Към офиса. 
Вътре цари munuuHa mBopuecka obcmanoBka. Повечето хора Вече са cu 
гарьгнали. Останали са част om художниците и техният уеб дизайнер. 
Стените са облепени с разнообразни плакати, blopama затрупани със 
скици и странни модели. ДВамата с Габриел се настаняВаме удобно В 
дВе от Креслата. ОтВътре ме чоплят хиляди любопитни Въпросче- 
ma. Време e. U аз започвам... 

ИВан: Kak bu сраВнил Celtic Kings с неговия предшестВеник 
TZAR? КаКВи ca прилиКите и разликите между тях? 

Габриел: C TZAR хората myka се опитаха да напраВят игра, Bv- 
обще ga направят игра. ТоВа Беше npegu3BukameAcmBomo, защото 
мнозина се numaxa „ТоВа Въобще Възможно Au е?“. В moBa отношение 
TZAR постигна пълен успех и доказа, че myk може ga се направи игра, и 
mo само om българи. Celtic Kings не е изключение. По играта се работи 
само тук В България и Humo един чужденец не e пипал по нея. Със Celtic 
Kings обаче нещата cmosim по-особено, защото с него се опитахме да 
се насочим Към области, koumo не са Били разрабогаВани до сега. Mpu- 
мерно някои хора харесВат да строят База, други не и плоВа е някакъв 
философски Въпрос. Спряхме се на Варианта да не се строи База, 3a- 
щото не искахме това ga е В центъра на играта. Apyeomo нещо са 
добрите ролеВи елементи, koumo се интегрират много силно В геймп- 
лея; предметите, които неминуемо Влизат В употреба; опитът, Кой- 
mo получаВат частите Ви и Въз основа на който me mpynam нива. А 
незаВисимо om сппратегическця елемент, ako не го Вземате предвид, 
много mpygHo Бихте могли да спечелите. Сложихме едно друго ниВо на 
упраВленце. ВъВ Всички стратегии mpsibBa ga се пипа адски бързо, за да 
победиш. Докато тук искахме да улесним максимално играча, за да Mo- 
же да сВърши поВече неща с по-малко Кликане. 

U.: А как maka се насочихте Към стратегия В реално Време 
с ролеВи елементи? 

T.: Основната идея тук е, че moBa е ролева игра, В която сте 
генерал. Но поняКога mpsibBa ga се опраВяш сам, защото такъв е Жи- 
Вотът и защото за някои неща Войниците не могат да помогнат. 

U.: Е, значи Celtic Kings поставя едни нов Жанр - генерални 
ролеВи стратегии В реално Време... 

Г.: (смях) А, не. ТоВа е тВърде амбициозно. Нещата напоследък 
Като жанрове доста се размиВат. Но ние сме адски щастливи, че сло- 
жихме нещо ноВо на сцената, нещо Което ниКой преди това не беше 
слагал. Чмаме 100% уникален геймплей и не знам ga същестВуВа друга 
плакаВа игра. EcmecmBeno, имаше няКоц игри, с koumo ни оприличиха. 
Някои от тях не ги бях играл и си ги набаВих само за да Видя за КакВо 
cmaBa Въпрос. Но няма проблеми. Celtic Kings е игра, Която e с различен 
геймплей и не може да се Каже, че , ms е Като еди-Коя си“. Просто ня- 
ма игра, Която ga e смесила ЖанроВете по подобен начин, за ga ce no- 
лучи makaBa Вкусна Каша. (смях) 

И.: Как Ви хрумнаха ВсичКи тия идеи, Които забърКахте В 
зриВоопасния КоКтейл, наречен Celtic Kings? 
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Г.: Ами, Като си се сьбирахме myka Всичките заедно, говорехме си u 
cu КазВахме: „Кое е най-оглкаченото нещо, което никой не е правил досега?“ 
ОтгоВаряхме си: „еди-КаКВо си" и така се родиха някои адски интересни 
идеи, Като например арената, гпърсенето на gpyugckomo убежише и още Куп 
други. По сложност на kyecmoBeme, koumo се изпьлняВат, разнообразие и 
разлика играта е по-напред от много RPG-ma. Защото В последно Време при 
тях нещата започнаха ga се свеждат осноВно до убиВане и събиране на npeg- 
мети. Hue имаме някои доста по-интересни задачи Като например търсене 
на тайния Вход за gpyugckomo убежище, koümo може да откриете само ако 
преследВате група gpyugu. U това не е Всичко. 

U.: Знам, че си играл настолни ролеви игри, а и си голям фен на 
компютърните RPG-ma. КаКВа според теб е разликата между двете? 

Г.: Разликата е абсолютно принципна. Преди да се пробВам с настол- 
Hume ролеВи игри, смятах, че имат нещо общо. Обаче gBeme според мен ня- 
мат почти нищо общо. Настолните са до голяма степен Комуникации. U3- 
мисляне на оригинални идеи и решения, както и себеизяВа пред други хора. 
Aokamo Компютърните са сВързани предимно с победа Върху някакВи фикси- 
рани праВила и тоВа е разликата. В едната правилата са фиксирани, uepa- 
чът ги знае и работи според max, а при другата е Важна Връзката между ue- 
рачите. Е, имаше опити дВете да се КомБинират В Neverwinter Nights. Само 
че не съм я играл Като Водещ, за да мога да Кажа доКолКо успешна е реализа- 
uusima й. В поВа отношение Celtic Kings няма HukakBu претенции Към настол- 
ните ролеВи чгри. 

U.: A КаКВи бяха причините за забаВянето на играта? 

T.: Абсолютно нормални и традиционни. Когато правихме ue- 
pama, В един момент решаВахме, че може ga напраВим някои елемен- 
mu по-добри, и ги променяхме. Имаме доста Варианти na Celtic Kings 
и ако ме питаш Как е изглеждала преди полоВин година, ще те излъжа, 
защото не си спомням Вече. Просто играта се промени страшно 
много за последната година и moBa бе само за нейно добро. ТакиВа He- 
ща обаче се налагат, защото Когато се стремиш Към нещо по-добро 
u щом mo не ce получаВа отВеднъж, mpsibBa ga се направи няколко nb- 
mu, за да стане Както гпрябВа. 

U.: Ше има ли Версия на български език? 

Г.: ТоВа е много Болен Въпрос, защото за нас moBa e най-Важни- 
ят език след английския. Засега обаче Все още не са ясни нещата около изли- 
зането на играта В България. Но работим по Въпроса. 

и.: Все пак Би Било добре да излезе на Български, за да могат хо- 
рата ga си я купят. Аз лично страшно много се изкефих на TZAR, koza- 
mo cu го пуснах и го играх на родния си език, а да четеш Всичко на Бьл- 
гарсКи си е направо супер. 

Г.: Да. Купонът е пълен. U на нас ше ни бъде много приятно. Даже сме 
ce заКанили да си запишем cobcmBenume гласоВе. За съжаление има никакъв 
проблем c локализацията на npeBoga. СплаВа Въпрос за някои формалности 
около издателя. Кофти e, че В момента нещата не зависят om нас, а чакаме 
някои други хора ga geücmBam по Въпроса. Но няма ga се предаВаме и ще се 
борим. 

И.: ТогаВа Ви стисКам палци Bcuuko ga се уреди и Celtic Kings да 
прогоВори и на български. Предполагам, че работите Върху ноВи npoek- 
ти? 

T.: Разбира ce, но засега няма ga се Впускам В подробности. Имаме gBa 
HoBu проекта, koumo ВърВят лека-полека. Засега са тайна, но мога ga mu ka- 
жа, че се опитВаме да направим още по-сериозни ноВоВъВедения. Та ще Ви- 
дим КаКВо ще се получи. Много ми е любопитно, сигурно поВече om Всеки 
друг, защото om mofa ни 3aBucu цялата работа. Чначе ни остаВа още малко 
доВършителна работа по Celtic Kings... 

И.: КаКВо е усещането от тоВа да правиш Компютърни игри? 

Г.: ТоВа е интересна професия, но си е работа. Все пак идеални неща 
на тозо свят няма. Въпреки това на мен и на Всички В Haemimont Games ни 
допада. Голям Купон е, cmuea да имаш поглед Върху нещата. Om Време на 
Време се праВят разни скучни неща, налага се. Но цялата тази игра със сама- 
та игра, преди да бъде готова - изпипВането на Всичко около нея и още Куп: 
други работи Всъщност е една приятна дейност. А Haü-xybaBomo е, когато 
Виждаш kak лека-полека Всичко cmaBa. ТогаВа се uyBcmBaui напраВо супер. 
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